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บทคัดยอ่ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษารูปแบบ ชและองค์ประกอบของการออกแบบชุดฝึกอบรม
ส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม 
2) เพื่อออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนา
สมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม 3) เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการออกแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม โดยมีกลุ่มตัวอย่าง
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ใช้การเลือกแบบเจาะจง สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลจากการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบ และองค์ประกอบของการออกแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้
โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 
ปัจจัยน าเข้า กระบวนการฝึกอบรม และผลลัพธ์ที่ได้ โดยมีกระบวนการฝึกอบรม 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นประเมิน
สมรรถนะก่อนอบรม 2) ขั้นปฐมนิเทศผู้อบรม 3) ขั้นให้ความรู้พื้นฐาน 4) ขั้นออกแบบและวางแผน 5) ขั้นพัฒนา
โครงการ 6) ขัน้น าเสนอและประเมินผล 7) ขั้นประเมินสมรรถนะหลังอบรม และ 2. ผลประเมินความเหมาะสมจาก
ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ท าการประเมินการออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบน
โปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก  ((x̅= 4.36 , 
S.D.=.68) 
ค าส าคัญ: ชุดฝึกอบรม การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน โปรแกรม Scratch สมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม 
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Abstract 
  The research study aims to 1) study the pattern and components of the design of a training 
package for teachers using Project based learning with Scratch to develop Competency Coding. 2) 
To design the training package model for teachers using a Project based learning with Scratch to 
develop Competency Coding. 3) To evaluate the appropriateness of the training package model 
for teachers using a Project based learning with Scratch to develop competency coding. The sample 
are five specialists selected by purposive sampling and the statistics used in this research are mean 
and standard deviation. 
The results from the research indicate that 1. The model and composition of the design 
of the training package for teachers using a Project based learning with Scratch to develop 
competency coding consists of three section: input, the training process and output. The training 
package consists of seven steps   1) Pre-Training Competency Evaluation 2)  teacher orientation 
before training 3) Basic knowledge 4) Design and Planning 5) Project Development 6) Presentation 
and Evaluation and 7) Post-training Competency Evaluation. 2. The result of the appropriateness 
evaluation for the design of the training package for teachers using a Project based learning with 
Scratch to develop competency coding is concluded by five specialists to be highly appropriate 
(x̅= 4.36 , S.D.=.68) 
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บทน า 
จากการก้าวกระโดดของเทคโนโลยีที่น าไปสู่การเป็นสังคมดิจิทัล  ท าให้เกิดยุคอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่งทุก
อย่าง เนื่องจากการพัฒนาอุปกรณ์ต่างๆ ที่มีโปรแกรมและการใช้ร่วมกับเครื่องคอมพิวเตอร์และสามารถเคลื่อนที่ไป
พร้อมกับคนได้ตลอดเวลา และสามารถประมวลข้อมูลและแสดงผลข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้คนสามารถเข้าถึง
ข้อมูลและองค์ความรู้ได้อย่างไร้ขีดจ ากัด ซึ่งประเทศไทยได้ให้ความส าคัญกับการพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัล โดยได้มีการ
ผลักดันนโยบายการปรับเปลี่ยนประเทศให้ก้าวสู่ Thailand 4.0 ที่เน้นขับเคลื่อนการพัฒนาในทุกภาคส่วนด้วย
นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ มีการปรับปรุงโครงสร้างพื้นฐานโทรคมนาคมของประเทศให้ทั่วถึงและมี
ประสิทธิภาพ ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างมูลค่าเพิ่มทางธุรกิจ แต่อย่างไรก็ตามได้พบว่าคนไทยส่วน
ใหญ่ยังใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อความบันเทิงมากกว่าใช้ค้นคว้าหาองค์ความรู้และใช้พัฒนาต่อยอดให้เกิดมูลค่าทาง
เศรษฐกิจ (ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2559) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับการรู้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
(computational literacy) จะสามารถช่วยให้พวกเรามีความเข้าใจที่ดีขึ้นเกี่ยวกับสังคม เทคนิควิธีการและพลวัตร
ทางวัฒนธรรมการเขียนโปรแกรม และยังเสริมวิสัยทัศน์เกี่ยวกับองค์ประกอบของศตวรรษที่ 21 ซึ่งความข้าใจ
เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในฐานะของการรู้ภาษาคอมพิวเตอร์จะน าไปสู่หนทางแห่งการเรียนรู้ที่
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น (Daniel Maxwell, 2016) เมื่อผู้เรียนได้ฝึกเขียนโปรแกรมจะท าให้เกิดทักษะการใช้ตรรกะ หรือการ
คิดแบบมีเหตุผลท าให้เข้าใจถึงเบื้องหลังการท างานของโปรแกรม  และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการท างานอื่น 
หรือสิ่งต่างๆ ได้เป็นอย่างดี   เยาวชนในทุกวันนี้ไม่ควรเป็นเพียงผู้บริโภคเทคโนโลยีเท่านั้น แต่จะต้องเข้าใจและ
ควบคุมเทคโนโลยีได้ เพื่อให้ทันกับโลกเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ครูหลายท่านคงกังวลเพราะ
คิดว่าการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการสอนนั้น ยากเกินกว่าผู้เรียนของเราจะท าได้  สิ่งหนึ่งที่ครูควรค านึงถึงนอกจาก
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะใช้ในการเขียนโปรแกรม คือพิจารณาว่า เมื่อผู้เรียนเรียนเขียนโปรแกรมแล้วจะได้ประโยชน์
อะไร ค าตอบที่แท้จริงหนีไม่พ้นเหตุผลที่ว่า ผู้เรียนจะได้ฝึกการคิดแบบมีเหตุผล และเป็นขั้นตอนอย่างมีระบบ  
ซึ่งภาษาคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือเพื่อช่วยให้เกิดสิ่งเหล่านั้น  ถ้าผู้เรียนมีตรรกะแล้วไม่ว่าจะใช้เครื่องมือใดในการ
เขียนโปรแกรม ผู้เรียนก็จะสามารถท าได้เป็นอย่างดี   มาเริ่มต้นการฝึกการคิดแบบมีเหตุผล ด้วยกิจกรรมการสอน
เขียนโปรแกรมที่ไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ หรือใช้โปรแกรมส าเร็จอย่างง่ายที่ช่วยในการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม 
(ทัศนีย์ กรองทอง, 2560) 
การเขียนโปรแกรม (Coding or Programming) คือวิธีการที่มนุษย์บอกกับคอมพิวเตอร์ แอปพลิเคชัน 
โทรศัพท์มือถือหรือเว็บไซต์ ว่าเราต้องการที่จะให้ท างานอะไร ผู้เชี่ยวชาญและนักการศึกษาบางคนได้ให้นิยามว่าเป็น
ทักษะการรู้คิดใหม่ (new literacy) ซึ่งเป็นเรื่องที่ส าคัญมากส าหรับเด็กที่จะต้องเรียนรู้ทักษะพื้นฐานนี้เพื่อที่จะเก่ง
ในโลกปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การเขียนโปรแกรมจะช่วยพัฒนาทักษะด้านการแก้ปัญหา  
(Problem Solving) และทักษะในการคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบ (Computational Thinking) ซึ่งจะช่วยให้เด็ก
สามารถพัฒนารูปแบบการคิดใหม่ๆ สามารถสร้างให้เกิดเทคนิคในการแก้ปัญหา ซึ่งจะเป็นประโยชน์เป็นอย่างมาก
ในการด าเนินชีวิตด้านอื่นๆ การคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบจะช่วยให้เด็กก่อนวัยเรียนสามารถที่จะจับความ
แนวคิดการออกแบบล าดับการท างาน (Algorithms) การเรียนซ้ าการท างาน (recursion) การแก้ปัญหาแบบไม่มีกฎ
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ตายตัว (heuristics) แม้ว่าพวกเขาจะไม่เข้าใจนิยามแนวคิดพื้นฐานของสิ่งที่ได้เรียนรู้เลยก็ตาม (Erik, 2015) การ
เขียนโปรแกรมเป็นเรื่องเฉพาะทางที่ยาก น่าเบื่อส าหรับผู้เรียน และเหมาะกับกลุ่มคนที่สนใจด้านจริงๆ แต่ในความ
เป็นจริงแล้วการเขียนโปรแกรมก าลังเป็นสิ่งที่จ าเป็นและเป็นทักษะที่เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวันโดยเฉพาะกับ
เด็กและเยาวชนท่ีจะต้องเติบโตขึ้นมาท างานในอนาคต 
เครื่องมือโปรแกรม Scratch ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยสถาบัน MIT (The Massachusetts 
Institute of Technology) มีบล็อกค าสั่งที่น ามาวางต่อกัน ผู้ใช้ไม่ต้องพิมพ์ค าสั่งใหม่ท้ังหมด จึงช่วยลดข้อผิดพลาด
ในการพิมพ์ นอกจากนี้ยังมีบล็อกที่ช่วยควบคุมการท างานแบบมีเง่ือนไขและท าซ้ า โดยผู้ใช้สามารถก าหนดเง่ือนไข
เพิ่มเติมลงในโครงสร้างเหล่านี้ได้ ตัวโปรแกรมสามารถสอนให้ผู้เรียนมีทักษะในการเขียนโปรแกรมและสามารถ
ถ่ายทอดความคิดต่อยอดไปสู่การเขียนโปรแกรมอย่างถูกต้อง (ชุลีพร สืบสิน, 2558) โปรแกรมที่สามารถให้ผู้เรียน
โปรแกรมภาพแอนิเมชัน สร้างโปรแกรมการมีปฏิสัมพันธ์ และสร้างเกมได้ อีกทั้งสามารถแบ่งบันโปรแกรมของเรา
ให้กับผู้อื่นที่อยู่ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ โปรแกรม Scratch ช่วยผู้เรียนในระดับเด็กเล็กให้รู้จักการคิดแบบ
สร้างสรรค์ เป็นเหตุเป็นผลอย่างเป็นระบบ และการท างานร่วมกัน ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 มีชุมชน
ออนไลน์ส าหรับครูและผู้เรียนเพื่อร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรม นับเป็นโปรแกรมที่ดีมากส าหรับ
การเริ่มต้นการสร้างทักษะในการเขียนโปรแกรม (Scratch for Educator, ม.ป.ป.) 
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นรูปแบบหนึ่งของ Child- centered Approach ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ท างานตามระดับทักษะที่ตนเองมีอยู่ เป็นเรื่องที่สนใจและรู้สึกสบายใจที่จะท า ผู้เรียนได้รับสิทธิในการเลือกว่าจะตั้ง
ค าถามอะไร และต้องการผลผลิตอะไรจากการท างานช้ินนี้ โดยครูท าหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนอุปกรณ์และจัด
ประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน สนับสนุนการแก้ไขปัญหา และสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน (McDonell, 2007) ครูเป็นผู้
กระตุ้นเพื่อน าความสนใจที่เกิดจากตัวผู้เรียนมาใช้ในการท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเอง น าไปสู่การ
เพิ่มความรู้ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติ การฟังและการสังเกตจากผู้เชี่ยวชาญ  โดยผู้เรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ
ท างานเป็นกลุ่ม ที่จะน ามาสู่การสรุปความรู้ใหม่ มีการเขียนกระบวนการจัดท าโครงงานและได้ผลการจัดกิจกรรม
เป็นผลงานแบบรูปธรรม (ดุษฏี โยเหลา และ คณะ , 2557) โดยยึดหลักการของconstructionism ซึ่งพัฒนาต่อ
ยอดจากทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism) ของ เพียเจต์ (Piaget) โดยศาสตราจารย์ เซมัวร์ เพพเพิร์ต 
(Seymour Papert) เป็นผู้น าเสนอการใช้สื่อทางเทคโนโลยี ช่วยในการสร้างความรู้ที่เป็นรูปธรรมแก่ผู้เรียนโดย
อาศัยพลังความรู้ของตัวผู้เรียนเอง และเมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งหนึ่งสิ่งใดขึ้นมาก็จะเสมือนเป็นการสร้างความรู้ขึ้นใน
ตัวเองนั่นเอง ความรู้ที่สร้างขึ้นเองนี้มีความหมายต่อผู้เรียนมาก เพราะจะเป็นความรู้ที่อยู่คงทน ไม่ลืมง่าย
ขณะเดียวกันสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจความคิดของตัวเองได้ดี นอกจากนั้นความรู้ที่สร้างขึ้นเองนี้ ยังจะเป็น
ฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด  (ทิศนา แขมมณี, 2547) ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษาและกระทรวงศึกษาธิการ ได้น าเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้น
น าเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ ก าหนดสถานการณ์ ศึกษาสถานการณ์ เล่นเกม ดูรูปภาพ 
หรือผู้สอนใช้เทคนิคการตั้งค าถามเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน เช่น สาระ
การเรียนรู้ตามหลักสูตรและสาระการเรียนรู้ที่เป็นขั้นตอนของโครงงานเพื่อใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้  
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2) ขั้นวางแผน หมายถึง ข้ันที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผน โดยการระดมความคิด อภิปรายหารือข้อสรุปของกลุ่ม เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการปฏิบัติ  3) ขั้นปฏิบัติ หมายถึง ข้ันท่ีผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนสรุปรายงานผลที่เกิดขึ้นจากการ
วางแผนร่วมกัน 4) ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให้บรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีผู้สอน ผู้เรียนและเพื่อนร่วมกันประเมิน (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2550) ประโยชน์จองการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 1) เป็นการสอนท่ีมุ่งให้ผู้เรียนมีบทบาท มี
ส่วนร่วมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ได้ปฏิบัติจริง คิดเองท าเองอย่างละเอียดรอบคอบอย่างเป็นระบบ ใช้ทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดแก้ปัญหา 2) ผู้เรียนรู้จักแสวงหาข้อมูล มีทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศและยังมีทักษะในการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้ทันสื่อ สร้างองค์ความรู้และสรุปความรู้ได้ด้วยตนเอง มี
ทักษะในการแก้ปัญหา มีทักษะกระบวนการเคลื่อนไหวร่างกาย 3) ผู้เรียนได้ฝึกความเป็นประชาธิปไตย รับฟังความ
คิดเห็นซึ่งกันและกัน มีการยอมรับความรู้ความสามารถซึ่งกันและกัน รู้จักท างานร่วมกัน แลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน 4) ฝึกลักษณะนิสัยที่ดีในการท างาน เช่น การสังเกต ความรับผิดชอบ ความซื่อตรง 
ความเอาใจใส่ ความขยันหมั่นเพียร เป็นคนมีเหตุผล รู้จักพึ่งพาตนเอง ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 5) ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ และน าความรู้ ความคิด หรือแนวทางที่ได้ใบใช้แก้ปัญหาในชีวิต หรือสถานการณ์อื่นๆได้ 6) การ
ท ากิจกรรมในโครงการนั้นเป็นการสร้างประสบการณ์ตรง เป็นพื้นฐานทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ที่ส าคัญ 
(สุคนธ์ สินธพานนท์, 2560) 
ชุดฝึกอบรม (Training Packages) หมายถึง การจัดระบบการฝึกอบรมที่สมบูรณ์ที่ผู้เข้ารับการฝึกอบรม
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง หรือชุดฝึกอบรมที่ผู้ให้การฝึกอบรมเป็นผู้ใช้บรรยายหรือจัดกิจกรรมในการฝึกอบรม จะ
ประกอบด้วย คู่มือการใช้ชุดฝึกอบรม แบบทดสอบก่อนเรียนหลังเรียน สื่อที่ใช้ในกิจกรรมการอบรมทั้งหมดที่
จ าเป็นต้องใช้ โดยใช้สื่อประสมเป็นหลัก (นิพนธ์ ศุขปรีดี, 2537) โดยแนวคิดในการผลิตชุดฝึกอบรม โดยยึดหลัก
จิตวิทยาการเรียนรู้มาใช้จัดสภาพแวดล้อมการฝึกอบรม เป็นการฝึกอบรมแบบโปรแกรม ซึ่งหมายถึง ระบบการ
อบรมที่เปิดโอกาสให้ผู้รับการฝึกอบรมแสดงกิจกรรม ดังนี้ 1) ได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 2) ได้ทราบ
ว่าการตัดสินใจหรือการปฏิบัติงานของตนถูกหรือผิด 3) ได้รับการเสริมแรง 4) ได้เรียนรู้ทีละขั้นตอนตาม
ความสามารถ และความสบายใจของผู้อบรม การจัดสภาพการณ์ที่เออ านวยต่อการเรียนรู้ จะต้องมีเครื่องมือช่วยให้
บรรลุวัตถุประสงค์ ซึ่งชุดฝึกอบรมก็ถือว่าเป็นเครื่องมือที่ส าคัญอย่างหนึ่ง สามารถน ามาประยุกต์แนวทางและเป็น
พื้นฐานในการผลิตชุดฝึกอบรมอื่นๆได้เช่นเดียวกัน (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2537) ประโยชน์และคุณค่าของชุดฝึกอบรม
ประกอบการบรรยายหรือชุดการสอนส าหรับครู จะช่วยลดภาระของผู้สอน เมื่อมีชุดการสอนส าเร็จอยู่แล้ว ผู้สอนจะ
ด าเนินการสอนตามค าแนะน าท่ีมีไว้ให้ ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องเสียเวลาท าสื่อการสอนใหม่ ท าให้ผู้สอนมีเวลาเตรียมการ
สอน ทดลอง และศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมในเนื้อหาตามชุดการสอนที่ก าหนด ท าให้ผู้สอนมีประสบการณ์กว้างขวางขึ้น 
ซึ่งมีผลต่อประสิทธิภาพในการสอนของผู้สอน (วิชัย นาคพล, 2544)  
         สมรรถนะ (Competency) ได้มีผู้ให้ความหมายไว้ดังน้ี David C. McClelland (1973)  กล่าวว่า  สมรรถนะ 
คือ บุคลิกลักษณะที่ซ่อนอยู่ภายในปัจเจกบุคคล  ซึ่งสามารถผลักดันให้ปัจเจกบุคคลนั้น  สร้างผลการปฏิบัติงานที่ดี  
หรือตามเกณฑ์ที่ก าหนดในงานที่ตนรับผิดชอบ สอดคล้องกับส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน ก าหนด
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นิยามของสมรรถนะว่าเป็น คุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่เป็นผลมาจากความรู้ ทักษะ ความสามารถ และคุณลักษณะ
อื่นๆที่ท าให้บุคคลสร้างสามารถสร้างผลงานได้โดดเด่นกว่าเพื่อนร่วมงานอื่นๆในองค์กร (ส านักงานคณะกรรมการ
ข้าราชการพลเรือน, 2547) หรืออาจกล่าวสรุปได้ว่า สมรรถนะ  หมายถึง พฤติกรรมที่ เกิดจากความรู้  
(Knowledge) ทักษะ(Skill) ความสามารถ (Ability) และคุณลักษณะส่วนบุคคล (Other Characteristics) ที่ท าให้
บุคคลปฏิบัติงานได้ส าเร็จและบรรลุผลสัมฤทธิ์ขององค์กร โดยสมรรถนะครูของส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน ประกอบด้วย สมรรถนะหลัก และสมรรถนะประจ าสายงาน ดังนี้ 1) สมรรถนะหลัก (Core 
Competency) ประกอบด้วย 5 สมรรถนะ คือ การมุ่งผลสัมฤทธ์ิในการปฏิบัติงาน การบริการที่ดี การพัฒนาตนเอง 
การท างานเป็นทีม และ จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพครู 2) สมรรถนะประจ าสายงาน (Functional 
Competency) ประกอบด้วย 6 สมรรถนะ คือ การบริหารหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาผู้เรียน การ
บริหารจัดการช้ันเรียน การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการวิจัยเพื่อพัฒนาผู้เรียน ภาวะผู้น าครู  และการสร้าง
ความสัมพันธ์และความร่วมมือกับชุมชนเพื่อการจัดการเรียนรู้ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 
2553) จากการศึกษาระดับสมรรถนะทางวิชาการของครู พบว่า ระดับสมรรถนะทางวิชาการของครู ด้านการพัฒนา
ตนผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมาก แต่ก็มีบางประเด็นท่ีมีผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง ได้แก่ การใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนการสอน และการใช้ภาษาอังกฤษ 2 ประเด็นนี้ถ้าดูเพียงผิวเผินจะเห็นว่าเป็นประเด็นที่
ไกลตัว หากครูคนนั้นไม่มีหน้าที่สอนภาษาอังกฤษหรือคอมพิวเตอร์ แต่หากพิจารณาอย่างรอบด้านจะเห็นได้ว่า
ทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์และภาษาอังกฤษนี้เองที่ท าให้ครูไม่อาจเข้าถึงแหล่งเรียนรู้โดยสากลได้อย่างลุ่มลึกการ
สรรหาครูด้านภาษาอังกฤษและคอมพิวเตอร์จึงเป็นเรื่องจ าเป็นที่โรงเรียนต้องด าเนินการอย่างเร่งด่วน (เสาวนันท์ 
ขวัญแก้ว, 2554)   
จากความเป็นมาและความส าคัญ ทักษะการเขียนโปรแกรมเป็นเพียงวิธีหนึ่งที่จะฝึกทักษะการคิดเชิง
ค านวณ และทักษะที่ส าคัญต่างๆ ซึ่งส าคัญต่อการพัฒนาเด็ก ท้ังปัจจุบันและอนาคต บทบาทใหม่ของครูจ าเป็นต้อง
ปรับตัวและสร้างความเช่ียวชาญด้านทักษะการเขียนโปรแกรม เพื่อถ่ายทอดและพัฒนาผู้เรียนต่อไปด้วย  
และคุณลักษณะที่โดดเด่นของ Scratch ถึงแม้จะถูกออกแบบมาส าหรับเด็ก แต่ศักยภาพของมันก็สูงพอที่ผู้ใหญ่ 
โดยเฉพาะครู สามารถเรียนรู้และใช้ Scratch ได้อย่างหลากหลาย โดยเฉพาะเป็นเครื่องมือส่งเสริมการสอนอย่าง
สร้างสรรค์ได้ ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ที่มีครูเป็นผู้กระตุ้นเพื่อน าความสนใจที่เกิดจากตัวนักเรียน
มาใช้ในการท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวนักเรียนเอง น าไปสู่การเพิ่มความรู้ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติ การฟัง
และการสังเกตจากผู้เช่ียวชาญ  ได้ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงานแบบรูปธรรม เพื่อขยายโอกาสในการฝึกทักษะการ
เขียนโปรแกรมให้คุณครูเพิ่มเติม ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอนโดยใช้โครงงาน
เป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม เพื่อพัฒนาผู้สอน สร้างแรงบันดาลใจ 
ความมั่นใจท่ีจะยอมรับและน าไปใช้ให้เกิดผลจริงในอนาคต มีความกล้าที่จะใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ ได้ฝึกฝนและปฏิบัติ
เพื่อให้เกิดความช านาญในทักษะพื้นฐาน สร้างความสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับเพื่อนร่วมงาน และผู้ที่
สนใจในการเขียนโปรแกรมด้วยกันได้ รูปแบบชุดฝึกอบรมนี้จะพัฒนาให้ผู้สอนเกิดทักษะ ความรู้ ความสามารถ 
ความช านาญ แรงจูงใจ หรือคุณลักษณะที่เหมาะสมของบุคคลที่สามารถปฏิบัติงานให้ประสบผลส าเร็จในด้านการ
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เขียนโปรแกรม โดยชุดฝึกทักษะ เป็นชุดเครื่องมือส าหรับฝึกทักษะผู้สอน และผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
จัดการเรียนการสอนด้วยได้  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษารูปแบบ และองค์ประกอบของการออกแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม 
2. เพื่อออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อ
พัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม  
  3. เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการออกแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
บนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม 
 
วิธีการวิจัย 
1. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
  ประชากร คือ ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน และผู้เช่ียวชาญด้านสอนการ
เขียนโปรแกรม 
  กลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน แบ่งออกเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสอนการเขียนโปรแกรมจ านวน 2 ท่าน โดยเลือกแบบเจาะจง โดยเป็นผู้มี
ประสบการณ์ระหว่าง 3-5 ปี 
2. ตัวแปรที่ศึกษา 
2.1. ตัวแปรอิสระ 
รูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนา
สมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม 
2.2. ตัวแปรตาม 
ความเหมาะสมของรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม 
Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม 
3. วิธีการวิจัย 
 การวิจัยเพื่อออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม 
Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม แบ่งออกเป็น 2 ระยะดังนี ้
ระยะที่ 1 ออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนา
สมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม มีขั้นตอนดังน้ี 
1) ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับหลักการออกแบบชุดฝึกอบรม 
การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้การเขียนโปรแกรม Scratch การ
เรียนเขียนโปรแกรมระดับประถมศึกษา 
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2) ออกแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อ
พัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม จากการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
3) น าเสนอรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch 
เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและปรับปรุง
แก้ไข 
4) สร้างเครื่องมือส าหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้
โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม 
ระยะที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม 
Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม มีขั้นตอนดังน้ี 
1) น าเสนอรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch 
เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียน
การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน และผู้เช่ียวชาญด้านสอนการเขียนโปรแกรม ประเมิน 
จ านวน 5 ท่าน 
2) การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้เกณฑ์ความเหมาะสมของรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดย
ใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรมตาม
เกณฑ์ในการประเมิน 
4. การวิเคราะห์ข้อมลู 
การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้เกณฑ์ความเหมาะสมของรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรมตามเกณฑ์ในการประเมิน 
โดยมีกลุ่มตัวอย่างผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน ใช้การเลือกแบบเจาะจง สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย 
  จากตารางที่ 1 พบว่า การประเมินความเหมาะสมของของรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้
โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม มีความเหมาะสมในภาพรวม
อยู่ในระดับ มาก (x̅= 4.36, S.D.= .68) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ค่าความเหมาะสมของรูปแบบชุดฝึกอบรม
ส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch ที่ออกแบบขึ้นมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้ส าหรับ
การฝึกอบรมได้จริง ได้ค่าความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  (x̅= 5.00, S.D.= .00) รองลงมา คือ รูปแบบชุดฝึกอบรม
ส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียน
โปรแกรม (x̅= 4.40, S.D.= .89) องค์ประกอบส่วนของปัจจัยน าเข้าของชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานบนโปรแกรม Scratch มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม (x̅= 4.40, S.D.= 
.89) องค์ประกอบของชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch มีความเหมาะสมต่อ
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การพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม (x̅= 4..20, S.D.= .83) ขั้นตอนของกระบวนการของชุดฝึกอบรม
ส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียน
โปรแกรม (x̅= 4..20, S.D.= .83) และผลลัพธ์ที่ได้ของชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบน
โปรแกรม Scratch มีความสอดคล้องกับการพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม  (x̅= 4.00, S.D.= 1.00) 
ตามล าดับ 
 
การอภิปรายผล 
ผลจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบน
โปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม จากผู้เช่ียวชาญมีความเหมาะสมเฉลี่ยรวมอยู่ใน
ระดับ มาก โดยหัวข้อรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch ที่ออกแบบ
ขึ้นมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้ส าหรับการฝึกอบรมได้จริง อยู่ในระดับ มากที่สุด เนื่ องจากข้อดีของรูปแบบชุด
ฝึกอบรม ใช้กระบวนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน เปิดโอกาสให้ผู้สอนที่ได้รับการฝึกอบรมได้สร้างความรู้ที่เป็น
รูปธรรม เป็นการเรียนรู้ที่ต้องท าความเข้าใจด้วยตนเอง แล้วสะท้อนออกมา  ด้วยการปฏิบัติจากการลงมือท า และ
ได้ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงาน สามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจความคิดและสิ่งที่ท าของตัวเองได้ นอกจากนั้น
ความรู้ที่สร้างขึ้นเองนี้ จะเป็นฐานให้ผู้สอนท่ีได้รับการฝึกอบรม สามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด ซึ่ง
รูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียน
โปรแกรม สอดคล้องกับงานวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดฝึกอบรม เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ด้วยเทคนิค
เพื่อนคู่คิด ส าหรับครูประถมศึกษา โดยได้พัฒนาชุดฝึกอบรม ประกอบด้วย ข้ันตอน คู่มือการใช้งาน แบบประเมิน
และแบบทดสอบ โดยพัฒนาชุดฝึกอบรมส าหรับครูประถมศึกษา ซึ่งผลประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ชุดฝึกโดยรวม 
อยู่ในระดับมากที่สุด และครูที่รับการฝึกอบรมมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด (มานพ 
นามมณี,2559)   
 
ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะส าหรับน าผลวิจยัไปใช้ 
การน าผลวิจัยไปใช้ออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบน
โปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม จะต้องค าถึงถึงความต้องการและความพร้อมของผู้
อบรมเป็นส าคัญ ควรมีการเตรียมพร้อมด้านเครื่องมือและระบบโครงสร้างพื้นฐานที่จ าเป็นในการฝึกอบรม เช่น การ
ติดตั้งโปรแกรม ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
การน าผลวิจัยไปใช้ออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบน
โปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม จะต้องค าถึงถึงความต้องการและความพร้อมของผู้
อบรมเป็นส าคัญ ควรมีการเตรียมพร้อมด้านเครื่องมือและระบบโครงสร้างพื้นฐานที่จ าเป็นในการฝึกอบรม เช่น การ
ติดตั้งโปรแกรม ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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